vEx 127

! Plano de Aula - Mova-se:
Contornando Obstaculos com
Programacao

@ Tema

Planejamento de rotas e desvio de obstaculos com o Robd VEX 123 por meio de
programagao sequencial.

@ Duracio da Aula

1 aula de 50 minutos.

& Componentes Curriculares Envolvidos

e Matematica (nogdes espaciais e trajetos)

e Tecnologias e Robdtica Educacional

e Educacdo Fisica (coordenacdo e percep¢ao de espaco)

e Educacdo Socioemocional (resolucao de problemas e cooperagao)

g Turmas Indicadas

e 1°a0 3°ano do Ensino Fundamental

(@ Objetivos da Aula

o Planejar e executar trajetos para desviar de obstaculos.

e Programar o Robd 123 para realizar o percurso sem colisdes.

o Desenvolver estratégias para economia de comandos.

e Estimular a autonomia na resolu¢do de desafios com ldgica e raciocinio espacial.
e Trabalhar a criatividade na organizacao do espaco.




(@ Competéncias da BNCC

e Competéncia Geral 1: Utilizar o conhecimento para compreender e resolver
problemas.

e Competéncia Geral 5: Utilizar tecnologias digitais com criatividade e eficiéncia.

e Competéncia Geral 6: Raciocinar logicamente e propor solugdes.

e Competéncia Geral 9: Trabalhar com colaboragdo e empatia.

(@ Habilidades da BNCC

e (EFO1IMAT10) Identificar e descrever trajetos e deslocamentos em espagos
conhecidos.

e (EF02ET02) Programar sequéncias de comandos para solucionar desafios.

e (EFI5EF03) Controlar o corpo e objetos em relacdo ao espago e obstaculos.

o (EF02MAT19) Resolver problemas que envolvam estratégias de percurso e
economia de recursos.

e Materiais Necessarios

e Robo6s VEX 123 (1 por grupo)

e Campo 123 ou ladrilho grande com quadrados visiveis

e Pompons, limpadores de cachimbo ou blocos para simular obstaculos
e Coder Cards (se disponivel) ou tablets com VEXcode 123

e Crondmetro (opcional)

e Papel para planejamento do percurso

"1 Etapas e Desenvolvimento da Aula (Passo a Passo)
1. Introducao (10 min)

o Apresente o desafio: o0 Robd 123 deve se mover de um lado ao outro do campo,
desviando de obstaculos posicionados nos quadradosVEX 123 - Mova-se.

e Mostre um exemplo simples de percurso com um ou dois obstaculos no
caminho.

2. Planejamento de Rota (10 min)
e Os grupos posicionam 3 obstaculos no campo.

o Planejam no papel qual rota o rob6 deve seguir para desviar dos objetos.
e Discutem e registram os comandos que pretendem usar.




3. Primeira Programacao (10 min)

e Programam o Robd 123 com os comandos planejados.
o Testam e ajustam o percurso se necessario.
e Avaliam se o robé completou o caminho sem bater nos obstaculos.

4. Desafio Cronometrado (10 min)

e Utilizam um crondmetro para medir o tempo necessario para o robd completar o
trajeto.

o Tentam refazer a programagdo com menos comandos para economizar tempo ¢
espago.

5. Otimizacao e Troca de Campos (10 min)

e Os grupos trocam os campos entre si e tentam resolver os trajetos dos colegas.
o Discutem qual grupo usou menos comandos para um mesmo percurso.

&7 Subindo de Nivel

e Adicionar obstaculos moveis.

e Trabalhar com comandos condicionais, se disponiveis (ex: “se houver obstaculo,
vire a direita”).

e Criar mapas com rotas mais longas e multiplos caminhos possiveis.

! Conteudos Trabalhados

o Planejamento e resoluc¢do de problemas

e Programagdo sequencial

e Percepgao espacial

e Economia de recursos (comandos, tempo)
e C(Colaboragao e troca de estratégias

() Dicas para o Professor

e Oriente os alunos a testarem pequenas partes do trajeto por vez.

o Estimule o pensamento antecipado: “o que pode acontecer se o robd virar
aqui?”.

e Mostre como rotas diferentes podem chegar ao mesmo destino, incentivando a
diversidade de solugoes.




ﬁ Discussoes e Conclusoes

e O robod desviou de todos os obstaculos?
e Qual foi a melhor estratégia para economizar comandos?
e Como foi resolver o percurso planejado por outro grupo?

Interdisciplinaridade

e Matematica: organizagdo e trajetos.

o Tecnologia: 16gica e programacao.

o Educacio Fisica: percepcao espacial.

o Educacao Socioemocional: cooperacao e tolerancia a tentativa e erro.

T Avaliacio Formativa

e Correcdo na execugdo da rota programada.

o Participacdo ativa nas decisdes do grupo.

e Capacidade de testar, ajustar e melhorar o codigo.

e Eficiéncia na resolugao do percurso com menos comandos.

{5 Dicas Pedagoégicas

e Fagauma “competicdo do menor c6digo”: quem resolve o trajeto com menos
passos?

e Estimule os alunos a criarem seus proprios desafios para colegas.

o Utilize a atividade como introdugdo a légica computacional.

@ Resultados Esperados

e Dominio de trajetos com obstaculos e nogdes espaciais.

e Desenvolvimento de pensamento l6gico e organizacao sequencial.
o Uso funcional da programagao como ferramenta de resolugao.

o Engajamento com atividades de robdtica de forma pratica e ludica.




